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ABSTRACT 
 
Rapid technological developments both in terms of hardware and software strongly supports 
the development of other fields that use these technologies, for example the 
telecommunications field. The development of software operating systems such as Android 
Mobile technology causes the device is not only used as a medium of communication to talk 
or send text messages but has been able to develop as a learning medium that is interactive 
and educative. So many types of applications that can be used to facilitate users to learn 
new things, one of them with a form of learning to play a musical instrument angklung that 
can be used anytime and anywhere, because the application is a mobile application that is 
used to enable this feature and application that easily understandable and compelling so 
users who can't understand a learned way angklung will be interested in learning by this 
application. In this application, besides the user can press menu to listen to every note, the 
user can move or vibrate the moving hardware such as angklung to get the desired tone. 
This application is as an alternative media that will be attached to the smartphone and 
created using programming languages JDK (Java Development Kit) and XML (Extensible 
Markup Language) based on Android. 
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PENDAHULUAN 
Teknologi handphone sebagai alat 
komunikasi telah mengalami perubahan 
yang sangat signifikan, alat tersebut tidak 
hanya digunakan sebagai media 
berkomunikasi tetapi telah dimanfaatkan 
sebagai suatu media yang bisa digunakan 
untuk berinteraksi, mempelajari sesuatu 
atau untuk mendapatkan informasi yang 
bisa digunakan sebagai pengambilan 
keputusan maupun menambah wawasan 
dan ketrampilan seseorang. Banyak bidang 
yang bisa diimplementasikan dengan 
teknologi ini, seiring dengan 
berkembangnya sistem operasi android 
pada smartphone, salah satunya adalah 
musik. Musik adalah media universal yang 
mampu berbicara dalam berbagai bahasa, 
serta mampu menyuarakan isi hati para 
penciptanya dan mencerminkan 
kebudayaan dari berbagai macam belahan 
dunia. Musik menjadi bagian yang tidak 
terlepaskan  dari diri sesorang, yang 
mampu memberikan nilai positif serta 
memberikan kesenangan tersendiri bagi 
yang mendengarkan. Generasi muda yang 
hidup diera globalisasi ini, di era 
keterbukaan ini semakin meninggalkan 
budayanya yang terdahulu, budaya 
tradisional disebabkan semakin banyaknya 
aliran musik luar yang  masuk ke 
Indonesia. Pergeseran nilai ini membuat 
perubahan terutama di bidang musik 
tradisional semakin  terlupakan dan 
semakin sedikit peminatnya. Tetapi 
generasi muda yang hidup di era modern 
ini semakin lama semakin meninggalkan 
budayanya terdahulu, terutama di bidang 
musik. Banyaknya aliran musik luar yang 
masuk ke Indonesia dan diterima oleh 
pendengarnya membuat musik-musik 
tradisional sedikit terlupakan dan semakin 
sedikit peminatnya. Angklung adalah salah 
satu alat musik tradisioanl yang unik 
karena pada satu alat musik hanya 
terdapat satu nada setiap dimainkan. Alat 
yang terbuat dari bambu ini tidak dapat 
sembarangan membuatnya. Perlu kualitas 
bambu yang sangat tepat agar dapat 
memainkan nada-nada yang indah. Karena 
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ketidakpraktisan dalam memainkannya, 
orang lebih memilih alat musik lain 
dibandingkan angklung. Dengan 
perkembangan teknologi pada sistem 
operasi perangkat selular ini yang telah  
mengeluarkan 11 versi Android dengan 
menggunakan nama-nama yang unik 
seperti Cupcake, Donut, Éclair, Froyo, 
Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream 
Sandwich, Jelly Bean, KitKat, dan lain-lain.  
 
Tujuan dari penelitian ini adalah 
merancang dan membuat aplikasi interaktif 
untuk belajar angklung berbasis mobile, 
sehingga  dapat membantu pengguna yang 
ingin bermain angklung dimana pun dan 
kapan pun, serta memberikan nilai edukatif 
bagi para pemakainya serta pengguna 
smartphone dengan sistem operasi 
Android agar dapat berinteraksi dengan 
alat musik angklung tanpa perlu memiliki 
bentuk fisiknya serta  dengan kualitas nada 
yang hampir sama, pengguna bisa 
memainkan angklung dengan aplikasi 
mobile ini, dan bahasa pemrograman yang 
digunakan adalah Java, IDE Eclipse, dan 
aplikasi pembantu Soundpool. SoundPool 
kelas dapat membantu kita mengelola 
jumlah stream audio yang sedang 
diberikan sekaligus. SoundPool memuat  
suara asynchronously tapi sampai Android 
API tingkat delapan. (Android SoundPool   
Example, 2014). 
Dengan Aplikasi ini, pengguna bisa belajar 
dan memainkan nada-nada yang ada pada 
alat musik angklung yang sesungguhnya, 
dengan menekan menu nada pada aplikasi 
atau dengan menggerakkan atau 
menggetarkan handphone yang digunakan. 
 
Dalam penulisan ini, penulis membatasi 
penulisan ini pada cara pembuatan aplikasi 
alat musik angklung berbasis Android. 
Aplikasi ini berisi informasi-informasi, 
mengenai angklung dengan pembelajaran 
nada dasar 1 (DO) sampai dengan ì (DO’) 
dan dapat mendengarkan lagu dari 
instrument angklung. Dioperasikan pada 
sistem operasi Android 2.3 ke atas, tanpa 
menggunakan koneksi internet pada saat 
dioperasikan, tetapi perlu koneksi internet 
untuk mengunduhnya. 
 
 
 
 
 
TINJAUAN PUSTAKA 
 
A. Use case Diagram 
Use case diagram menyajikan interaksi 
Antara use case dan actor. Actor dapat 
berupa orang, peralatan atau system lain 
yang berinteraksi dengan system yang 
dibangun sedangkan Use case 
menggambarkan fungsionalitas system 
atau persyaratan-persyaratan yang harus 
dipenuhi dari pandangan pemakai. (Sholiq. 
2006). 
 
B. Activity Diagram 
Activity diagram digunakan untuk 
menggambarkan berbagai aspek dinamis 
dari sistem. (Tutorial Uml. 2014). Diagram 
aktivitas pada dasarnya adalah sebuah 
diagram alur untuk mewakili aliran formulir 
satu aktivitas ke aktivitas lain. Kegiatan 
dapat digambarkan sebagai suatu operasi 
dari sistem. Jadi aliran kontrol diambil dari 
satu operasi lain. Aliran ini dapat berurutan, 
bercabang atau bersamaan. 
 
C. Rational Rose 
Rasional rose menyediakan tempat 
lingkungan pembangunan lengkap untuk 
menggunakan uml yang dapat dieksekusi 
untuk menciptakan model. 
 
Gambar 1. GUI Rational Rose 
 
Rasional menawarkan empat view yang 
terletak pada model tampilan 
browser.Setiap view ini terkait dengan fase 
perangkat lunak lifecycle, dan bagan 
banyak artefak dari tahap itu. Ada 4 view 
dalam rational yaitu Use-case view, Logical 
view, Component view dan Deployment 
View. (Tutorial Rational Rose, 2002). 
 
D. Android 
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Android adalah sistem operasi yang 
berbasis Linux untuk telepon seluler seperti 
telepon pintar dan komputer tablet. Android 
menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk menciptakan aplikasi 
mereka sendiri untuk digunakan oleh 
bermacam peranti bergerak. Fitur yang 
tersedia di Android adalah: 
• Kerangka aplikasi: memungkinkan 
penggunaan dan penghapusan 
komponen yang tersedia. Dalvik mesin 
virtual: mesin virtual dioptimalkan untuk 
perangkat mobile. 
• Grafik: grafik di 2D dan grafis 3D 
berdasarkan pustaka OpenGL. 
• SQLite: untuk penyimpanan data. 
• Mendukung media: audio, video, dan 
berbagai format gambar (MPEG4, 
H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, 
GIF) 
• GSM, Bluetooth, EDGE, 3G, dan WiFi 
(hardware dependent) 
• Kamera, Global Positioning System 
(GPS), kompas, dan accelerometer 
(tergantung hardware) 
 
E. Alat Musik Angklung 
Angklung merupakan suatu alat 
musik multitonal atau bernada ganda yang 
secara tradisional berkembang di dalam 
masyarakat Sunda di Pulau Jawa bagian 
barat. Alat musik ini dibuat dari bambu, 
dibunyikan dengan cara digoyangkan 
(bunyi disebabkan oleh benturan badan 
pipa bambu) sehingga menghasilkan bunyi 
yang bergetar dalam susunan nada 2, 3, 
sampai 4 nada dalam setiap ukuran, baik 
besar maupun kecil.(Azhari , 2011). 
 
METODE PENELITIAN 
Metode penulisan yang di gunakan oleh 
penulis dalam penulisan ini adalah dengan 
metode sebagai berikut : 
1. Studi pustaka yaitu mengumpulkan 
beberapa materi-materi dan 
mempelajarinya guna untuk pembuatan 
aplikasi ini. Pengumpulan materi 
tersebut berasal dari buku maupun 
media internet. untuk pencarian 
informasi yang diperlukan untuk 
pengumpulan data dan desain aplikasi 
yang akan dibuat. Informasi didapatkan 
dari buku yang bersifat teoritis, 
mempelajari tutorial Eclipse dan 
Android serta mencari informasi 
tentang alat musik angklung 
2. Menganalisa kebutuhan software dan 
hardware. 
3. Merancang aplikasi yang terdiri dari 
merancang proses yang ada dalam 
aplikasi, kemudian merancang tampilan 
yang akan digunakan untuk membuat 
aplikasi, merancangan alur dari aplikasi 
digambarkan melalui struktur navigasi 
atau story board aplikasi. 
4. Implementasi dan Pengujian Aplikasi.  
Aplikasi akan diimplementasi  kedalam 
bahasa pemrograman yang dipilih yaitu 
Java di platform Android dan pada 
tahap pengujian, aplikasi dijalankan 
pada  emulator Android SDK dan AVD 
Manager. 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada tahap ini penulis akan menjelaskan 
tahapan pembuatan aplikasi  dimulai dari 
merancang story board kemudian 
merancang sistem aplikasi dan 
implementasi dan uji coba aplikasi.  
Untuk menggambarkan alur dan urutan 
dari aplikasi digambarkan dalam story 
board, dimana story board merupakan area 
berseri dari sebuah gambar sketsa yang 
digunakan sebagai alat perancangan untuk 
menunjukan secara visual bagaimana aksi 
dari sebuah cerita berlangsung. Dalam 
aplikasi ini Storyboard menerangkan 
tentang perjalanan user dalam 
menggunakan aplikasi. Gambar 2. 
merupakan Storyboard dari aplikasi alat 
musik angklung berbasis android. 
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Gambar 2. Story Board Aplikasi Belajar 
Bermain Angklung 
 
Perancangan Aplikasi 
Pada tahap ini akan dijelaskan workflow 
dari aplikasi secara bertahap. Pada 
perancangan ini menggunakan Unified 
Modeling Language (UML) dengan 
Rational Rose. Diagram yang digunakan 
yaitu Use case diagram dan Activity 
Diagram. 
1. Use case diagram 
Pada diagram ini akan dijelaskan 
ilustrasi dari interaksi antara pengguna 
atau User dengan sistem aplikasi. 
a. Use case diagram menu aplikasi 
 
Gambar 3 . Use case diagram menu 
 
Use case diagram untuk user 
dideskripsikan dalam gambar 3. 
Pada aplikasi ini user dapat 
melakukan aktivitas yaitu melihat 
menu mulai, melihat demo, melihat 
tentang aplikasi dan memilih keluar 
dari aplikasi. 
b. Use case diagram melihat menu 
mulai 
memil ih nada mi
memil ih nada fa
memil ih nada sol
memil ih nada la
memil ih nada si
memil ih nada do'
memil ih nada do
User
memil ih nada re
 
Gambar 4 . Use case diagram nada dasar 
 
Pada gambar 4. merupakan use 
case diagram mulai. Dimana ada 8 
pilihan nada dasar yang dapat 
pengguna atau user pilih yaitu nada 
dasar do, re, mi, fa, sol, la, si, Do. 
 
c. Use case diagram demo 
memil ih lagu
Manuk Dadali
memil ih lagu
Rivers Flow in You
memil ih lagu
Tanah Airku
memil ih lagu
Traditional  Music
memil ih lagu 
Boneka
User
memil ih lagu
Love Somebody
 
Gambar 5 Use case diagram demo 
 
Use case diagram yang ditunjukan 
dalam gambar 5. menunjukan user 
atau pengguna dapat memilih 6 buah 
aktivitas untuk melihat demo dengan 
lagu yang telah disediakan yaitu lagu 
Manuk dadali, lagu Rivers Flow in you, 
lagu Tanah Airku, lagu Tradisional 
music, lagu Boneka dan lagu Love 
Somebody. 
 
2. Activity diagram  
 
 
 
 
Gambar 6. Activity diagram aplikasi 
angklung 
 
E13 
 
Konferensi Nasional Teknologi Informasi Dan Aplikasinya 
Palembang, 13 September 2014 
Activity diagram merupakan ilustrasi dari 
use case diagram. Gambar 6. 
merupakan sebuah skema dari aktivitas 
yang dapat dilakukan oleh user atau 
pengguna. Awalnya user masuk 
kedalam aplikasi dan dapat melakukan 
aktivitas yaitu melihat menu mulai, 
melihat demo, melihat tentang aplikasi 
dan user dapat keluar dari aplikasi. 
Implementasi dan Uji Aplikasi  
Tahap ini merupakan tahap akhir dalam 
pemuatan aplikasi ini. Dalam pembuatan 
aplikasi ini, ada beberapa  software yang 
digunakan seperti, IDE Eclipse ADT 
Bundle, software Android SDK Windows 
r18 dan Eclipse Indigo untuk menangani 
perancangan dan pembuatan aplikasi 
berbasis mobile. Setelah perancangan 
selesai, dilanjutkan dengan pembuatan 
kode program menggunakan Android SDK 
Windows r18 dan Eclipse Indigo. Tahap 
pembuatan program ini terdiri dari 2 jenis 
kode file,  file xml dan file java. Kode xml 
digunakan sebagai tampilan halaman awal 
aplikasi saat  pertama kali aplikasi 
dijalankan. Activity_main.xml ini 
menggunakan tag RelativeLayout sebagai 
menyesuaikan ukuran posisi komponen 
pada layar dan kode java untuk pembuatan 
programnya. 
 
Beberapa Class Object yang dibuat adalah 
sebagai berikut, seperti tampak pada tabel 
1. 
 
Tabel 1. Class Object 
 Class Java Keterangan 
1 MainActivity.j
ava 
Class utama dalam 
dimana berisi activity 
aplikasi Yk Main 
Angklung 
2
. 
Mulai.java Class Utama uuk 
memainkan angklung 
pada mobile 
smartphone pengguna. 
3
.  
Demo.java Class java yang 
digunakan untuk 
menampilkan menu 
demo pada program 
yang terdiri dari 
pendeklarasian objek 
class tersebut 
4
. 
ShakeEventLi
stener.java 
Class java untuk 
parameter 
mengoyangkan(shake)
handphone.Aplikasi 
akan mengeluarkan 
suara ketika 
handphone digerakan 
sekian derajat. 
5 About.java Class ini adalah class 
untuk menampilkan 
tentang aplikasi ini dan 
tentang penulis 
Pada saat dijalankan, program terlebih 
dahulu di-build secata otomatis untuk 
mendapatkan file dengan ekstensi apk dan 
teristal pada emulator. Adapun Class 
Object XML yang dibuat adalah sebagai 
berikut, terlihat pada tabel 2. 
 
Tabel 2. Class XML 
 Adroid XML XML ini  
1 Activity_main.XML XML ini adalah 
tampilan halaman 
utama pada saat 
program 
dijalankan, 
2. Mulai.XML Halaman ini 
adalah halaman 
yang akan tampil 
setelah tombol 
mulai ditekan 
pada menu 
sebelumya, 
menampilkan 
image button 
yang merupakan 
pilihan yang bisa 
dipilih oleh 
pengguna. 
3.  Demo.XML XML ini 
digunakan untuk 
menampilkan 
halaman yang 
menyediakan 
enam buah lagu 
yang bisa diputar 
dengan spinner 
dan diberhentikan 
dengan button. 
4. About.XML XML ini 
digunakan untuk 
tampilan tentang 
pada aplikasi ini. 
XML ini 
memanggil 
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about.java 
 
Aplikasi ini telah diuji pada emulator dan 
android Samsung Galaxy GT-S7270 pada 
handphone. Bentuk tampilan menu utama 
dari aplikasi ini ada pada gambar 7. 
Aplikasi dapat dijalankan setelah berhasil 
proses instalasi. 
 
 
 
Gambar 7. Menu Utama Aplikasi 
 
Ada 4 tombol didalam menu utama yaitu 
Nada Dasar, Demo, Tentang, dan Keluar. 
User dapat melakukan aktivitas Nada 
Dasar, aktivitas Demo, aktivitas Tentang 
dan aktivitas Keluar. 
 
Jika tombol Nada Dasar dipilih, pengguna 
masuk ke pembelajaran nada, yaitu nada 
do sampai do tinggi, yaitu do, re, mi, fa, sol, 
la, si dan do’. Jika pengguna memilih nada 
do, maka aplikasi akan mengeluarkan 
suara angklung do. Jika pengguna memilih 
nada re, maka aplikasi akan mengeluarkan 
suara angklung re. Begitu pula nada yang 
lain seperti mi, fa, sol, la, si dan do’. Tidak 
hanya itu, jika pengguna sudah memilih 
nada yang diinginkan, pengguna dapat 
menggetarkan telepon selularnya dan nada 
angklung yang sudah dipilih tadi berbunyi 
saat digetarkan seperti terlihat pada 
gambar 8. 
 
 
Gambar 8. Tampilan halaman mulai 
 
Jika tombol Demo dipilih, maka aplikasi 
akan menampilkan demo music 
instrumental angklung dari 6 buah lagu 
yaitu lagu Manuk dadali, lagu Rivers Flow 
in you, lagu Tanah Airku, lagu Tradisional 
music, lagu Boneka dan lagu Love 
Somebody seperti yang terlihat pada 
gambar 9. 
 
 
Gambar 9. Tampilan Halaman pilihan 
Demo 
Jika salah satu demo music instrumental 
dipilih maka aplikasi akan mengeluarkan 
music terebut dan users dapat 
menghentikannya setiap waktu jika users 
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menekan tombol stop instrument seperti 
pada gambar 10. 
 
Gambar 10. Tampilan Halaman Demo 
 
Jika user memilih tombol tentang, maka 
aplikasi akan menampilkan halaman 
tentang yang berisi cara penggunaan 
aplikasi ini seperti pada gambar 11. 
 
 
Gambar 11. Tampilan Halaman Demo 
 
Jika user memilih tombol Keluar, maka 
aplikasi langsung tertutup pengguna keluar 
dari aplikasi tetapi akan ada pertanyaan 
penegasan untuk keluar dari aplikasi ini 
seperti yang ditunjukan pada gambar 12. 
 
 
Gambar 12. Tampilan halaman Keluar 
 
 
KESIMPULAN  
Aplikasi Mobile Belajar Bermain Angklung 
menggunakan Android ini merupakan 
Aplikasi yang dibuat dengan sistem operasi 
Android versi 2.2 (Froyo). Aplikasi ini bisa 
berjalan pada telepon seluler yang 
bersistem operasi Android berbasis Linux 
dengan versi minimal 2.2. Aplikasi ini 
memberikan kemudahan bagi pengguna 
dalam memainkan angklung kapan saja 
dan dimana saja, juga dapat memainkan 
instrument angklung yang ada pada 
aplikasi ini. Dengan menggunakan aplikasi 
ini pengguna dapat dengan mudah dan 
cepat memainkan nada angklung dan 
dapat dibunyikan hanya dengan 
menggerakan smartphone saja. Aplikasi ini 
sudah dicoba pada smartphone Samsung 
GT-S7270 cukup bekerja dengan baik dan 
sesuai harapan. 
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